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CADA JOGADOR LANÇA, NA SUA VEZ 
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DA ADVERS 
(É RECOMEN LQUE CADA 
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DIFERENTE). 
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| Cartão de pobtuação 


PARA QUE NÃO HAJA ERROS NEM DISCUSSÕES, 
UTILIZE NOSSOS CARTÕES PARA ANOTAR SUAS 
PONTUAÇÕES E AS DOS SEUS AMIGOS EM CADA 
PARTIDA. . á k 
EXISTEM VÁRIOS CARTÕES DE PONTUAÇÃO 
DIFERENTES: 


o | JOGO TRADICIONAL (TRADITIONAL GAME). 


EM LINHA (ON LINE). y 
ASSINALE COM UMA CRUZ QUANDO VOCÊ 
GANHAR UM LANÇAMENTO. 
COMBINE COM SEUS AMIGOS QUANTOS 

R LANÇAMENTOS VOCÊS FARÃO. PODEM SER 
FEITOS ATÉ OITO. 


ACABAR DE EXECUTAR CORRETAMENTE UM 
MOVIMENTO. 

O VENCEDOR E O PRIMEIRO QUE EXECUTAR 
OS 7 MOVIMENTOS. 
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